





Lisandra 

Esta jovem druida recebeu a 
missão de reunir os Rubis da 
Virtude para ressuscitar o herói 
conhecido como Paladino q 





Após conhecer Lisandra, 
este ladrão novato quer 
ajudá-la e serum grande 
aventureiro como seu pai 





Niele 

Absurdamente poderosa e 
igualmente desmiolada, a 
maior maga elfa de Arton 
decide ser parceira de Sandro 





dy Tork 

WU Expulso de suatribo porter 
nascido anão, este troglodita 
tenta viver entre os humanos 
como guerreiro mercenário 


Até Agora... 


Niele é aclamada como heroína após salvar a 
cidade de Malpetrim de um monstro gigante 
(que ela própria havia criado por acidente...) e 
resolve ajudar Sandro a reencontrar Lisandra. 
Sem muita escolha, ele aceita sua companhia 
e ambos começam uma série de tentativas 
para se teleportar magicamente até Galrasia. 
Até agora nenhuma delas foi bem sucedida... 





Enquanto isso, prosseguindo em sua jornada 
para reunir os vinte Rubis da Virtude, Lisandra 
procura por Tork — o troglodita anão. Outrora 
ele foi quase um pai para Lisandra, mas hoje é 
um mercenário encrenqueiro e louco por bebi- 
da. No início Tork se recusa a ajudar, mas en- 
tão ambos penetram nas florestas de 
Malpetrim à procura de assaltantes gobli- 
nóides; após derrotá-los, encontram com 

eles o terceiro Rubi da Virtude. 
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A raça mítica dos centauros é composta por criaturas meio humanas, 
meio egiinas: eles têm a cabeça, tronco e braços humanos, mas 0 
corpo de um cavalo. Assim como os elfos, anões, gnomos e outras 
raças, centauros existem em numerosos mundos medievais mágicos... 
incluindo Arton. 

Os centauros são um povo tribal. Vivem em grandes comunidades silves- 
tres, ocultas em florestas, campos e savanas. Constroem grandes cabanas 
coletivas para abrigar suas famílias, e sobrevivem à base de caça, pesca e 
colheita — apesar de sua parte cavalo, eles comem os mesmos alimentos 
que os humanos, incluindo carne. 

Centauros não fazem nenhuma questão de erguer grandes centros urba- 
nos, e muito menos visitar cidades. Na verdade, esta é uma raça pouco 
numerosa — não se conhece mais de vinte ou trinta aldeias em todo o Reina- 
do. Se existem outras, estão bem escondidas. Uma das poucas aldeias co- 
nhecidas fica em uma floresta próxima da cidade de Malpetrim. 

Nas aldeias, os machos atuam como caçadores e guardas enquanto as 
fêmeas se ocupam da colheita, artesanato e cuidados com os filhotes. Por 
esse motivo sempre existem mais fêmeas do que machos. O comando é 
exercido por um ou mais líderes maiores e mais fortes. Cada tribo terá tam- 
bém um xamã — um clérigo ou druida que orienta a vida espiritual dos 
demais. O xamã atua como conselheiro para os líderes, mas em certas ques- 
tões sua autoridade é maior. 


Relações Complicadas 


Chegar muito perto de uma aldeia de centauros será sempre difícil; 
eles percebem logo a aproximação de estranhos e enviam guardas 
para interceptá-los. 

Sua reação exata vai depender muito da raça dos intrusos: centauros 
vivem em paz com os elfos e outras criaturas da natureza — em Arton, não é 
raro encontrar elfos foragidos vivendo em suas aldeias. Mas são muito into- 
lerantes com relação a humanos e anões, que dificilmente serão bem recebi- 
dos na aldeia. Graças a essa atitude, os centauros criaram fama de “malcria- 
dos” e “rabugentos” — mas a verdade é que eles podem ser muito bem 
humorados entre si mesmos. Goblinóides, orcs e kobolds são intensamente 
odiados por este povo, atacados assim que são vistos! Centauros são neu- 
tros com relação a halflings. 

Quando aventureiros encontram centauros, normalmente trata-se de gru- 
pos de caça. Armados com lanças, cajados, arcos e muitas vezes portando 
escudos (mas nunca armaduras), estes bandos percorrem os limites de seu 
território para caçar comida ou espantar monstros que possam ameaçar a 
tribo. Os maiores inimigos naturais dos centauros são os kobolds; esses 


Outros 
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Informações sobre 
centauros e outras raças 
para jogos de RPG po- 
dem ser encontradas 
nos seguintes livros: 


Livro dos Monstros 
AD&D: muita coisa 
sobre centauros, 
kobolds e centenas de 
outras criaturas, mas 
apenas como 

NPCs (NonPlayer 
Characters, Personagens 
Não-Jogadores). 


The Complete Book 
of Humanoids AD&D: 
com este livro, muitas 
criaturas do Livro dos 
Monstros podem ser 
usadas como persona- 
gens jogadores. 


GURPS Fantasy: livro 
que descreve um mundo 
de fantasia para RPG, 
trazendo muitos povos ” 
eraças — incluindo 


com raças para jogi 
fantasia. Importado, 
não existe pdge Rd 
português. 





Os Kobolds 


Estas pestes estão entre 
as criaturas mais 
detestadas de Arton. Os 
maiores INIMIgOS 
naturais dos centauros, 
kobolds são pequenas 
criaturas com corpo 
humanóide, cara de 
cachorro e pequenos 
chifres. 


Um kobold sozinho não 
é ameaça para ninguém, 
mas eles sempre atacam 
em bandos e usando 
táticas traiçoeiras, 
armadilhas e 
emboscadas. Enxergam 
no escuro, e vivem em 
subterrâneos e outros 
lugares onde um 
centauro nunca poderia 
entrar. Cada tribo pode 
terde 10 a 100 kobolds 
(a maior tribo conhecida, 
com cerca de 200 
kobolds, se esconde em 
um planalto próximo de 
Malpetrim) 


As tribos maiores 
costumam ser 
- Somandadas por um 


monstros pequenos e covardes atacam as fêmeas e filhotes, roubam comida 
e tesouros, e se escondem em lugares de difícil acesso — como montanhas, 
túneis e pântanos, onde os centauros não podem ir. 

Centauros vivem em extrema harmonia com a natureza, fazendo tudo para 
preservar as áreas onde moram. Não caçam ou pescam em demasia, e nem 
durante o período reprodutivo de cada animal. A tribos maiores praticam a 
agricultura, e algumas chegam a comercializar alimentos e peças de artesa- 
nato com elfos, humanos e anões — o artesanato de vime dos centauros é 
amplamente conhecido e apreciado em Arton. No entanto, eles não criam 
gado; toda a carne que consomem vem da caça e pesca. 


Crenças e Costumes 


A divindade principal dos centauros é Allihanna, a deusa da natureza 
— a mesma venerada pelos druidas, bárbaros e outros povos silves- 
tres. Algumas tribos também louvam Khalmyr, o deus da justiça; Lena, 
a deusa da vida; Divina Serpente, a deusa da coragem; e Thyatis, o 
deus da ressurreição. Entre seus sacerdotes correm rumores sobre 
uma tribo de centauros grotescos e monstruosos, adoradores de 
Megalokk, o deus dos monstros. 

Apesar de ser meio cavalo, um centauro JAMAIS aceita ser cavalgado! 
Apenas em casos de extrema emergência — talvez para ajudar um grande 
amigo ou pessoa amada, por exemplo — ele se permitiria transportar alguém 
no dorso. Mesmo assim, ele nunca usaria uma sela ou arreios por livre 
vontade: se você um dia encontrar tais “adereços” em um deles, pode estar 
certo que trata-se de um escravo. 

Pelo simples fato de que nunca se afastam por muito tempo do chão 
(lembre-se, eles NAO descendem de macacos...) muitos centauros têm medo 
de altura. Eles também não gostam de lugares fechados ou apertados; mos- 
tram-se muito incomodados e agitados nessas situações, a ponto de quebrar 
tudo à sua volta — em Arton, em vez de um elefante, existe o provérbio sobre 
um “centauro em uma loja de cristais”. 

Uma famosa lenda artoniana diz que, quando um centauro bebe álcool, 
será magicamente transformado em demônio! Mas trata-se apenas de um 
exagero folclórico. A verdade é que, sob efeito de bebida, membros deste 
povo costumam ficar ainda mais irritados que o normal... 


Defensores de Tóquio 3º Edição 


Em 3D&T, ser um centauro é uma Vantagem de 2 pontos. 

Centauros podem fazer, com os cascos, dois ataques extras por rodada. O 
dano desses ataques é baseado em Força (contusão), mas será sempre de 1d 
— independente da Força do personagem. Não é possível aumentar esse 
dano através de nenhuma Vantagem ou manobra. 

Centauros recebem um bônus de +1 em todos os seus testes de Força 
que envolvem a metade inferior do corpo (exceto ataques com cascos). Esse 
bônus é aplicado sempre que o centauro tenta empurrar, puxar, carregar peso 
ou coisas desse tipo. 

Em corrida, centauros recebem um bônus de Habilidade + 1 apenas para 
situações como fuga e perseguição (mas não esquiva). Em 3D&T, a veloci- 
dade máxima de um personagem correndo é igual a Habilidade x10 metros 
por rodada. Os bônus oferecidos por Vantagens como Aceleração (H-+1) e 
Teleporte (H+2) aumentam essa velocidade. 





Advanced Dungeons & Dragons 


O suplemento importado The Complete Book of Humanoids apresenta 
regras para o uso de centauros como personagens jogadores. Mas o centauro 
artoniano é pouco semelhante a esse tipo. 

Centauros recebem um bônus de Força +4, mas APENAS para sua meta- 
de inferior. Esse bônus só é válido para forçar portas, puxar coisas, trans- 
portar carga e coisas assim. A força extra da parte inferior NÃO tem efeito em 
combate, nem mesmo para ataques com os cascos (o dano que eles provo- 
cam com os cascos já inclui a força extra). 

Seus limites raciais de Habilidades são: Força 6-18 (12-20 para a metade 
inferior), Constituição 10-18, Destreza 3-18, Inteligência 3-18, Sabedoria 3- 
18, Carisma 3-18. Centauros podem ser guerreiros (até o 12º nível), rangers 
(10º nível), clérigos (7º), druidas (14º), bardos (12º) e magos (12º). Quais- 
quer combinações multiclasse são permitidas. 

Centauros têm Categoria de Armadura natural 5, não cumulativa com ar- 
maduras. De qualquer modo, eles não podem usar armaduras de nenhum 
tipo — apenas escudos. Eles podem fazer três ataques por rodada: um com 
arma, dois com os cascos dianteiros, causando 1d6 pontos de dano com 
cada casco (esse dano não recebe bônus pela Força). Centauros armados 
com lanças podem fazer um ataque em carga e causar dano dobrado, mas 
não podem atacar com os cascos na mesma rodada. 

Centauros recebem dano como criaturas de tamanho G. Eles têm dificul- 
dades para vencer certos obstáculos (escadas, muros, passagens estrei- 
tas...) e não se sentem confortáveis em lugares fechados ou altos. 


GURPS e Mini GURPS 


O centauro de Arton é muito diferente daquele visto em GURPS Fantasy. 

Centauros têm ST duplicada, válida APENAS para a parte inferior do corpo. 
Ações que envolvem a força da parte equina (empurrar coisas, arrastar peso, 
levar carga...) são feitas com essa força extra. Esse valor de ST superior é 
válido como Fadiga para todas as suas atividades, exceto para fazer mágicas. 
Centauros têm ST dupla: na ficha de personagem, anote a ST normal e a ST da 
parte inferior separadas por uma barra (exemplo: ST 11/22). 

Além do ataque normal com arma, centauros podem fazer dois ataques 
extras por tumo com os cascos. O dano desses ataques é sempre igual a 1d, 
independente de sua ST. Para fazer esse ataque o centauro testa sua DX ou 
seu NH em Briga, aquele que for maior. (Nota para os apelões de plantão: 
Centauros NÃO podem aprender Caratê!) 

Centauros têm RD+1, mas não podem usar nenhum tipo de armadura 
(apenas escudos). Sua velocidade máxima é igual ao dobro da normal em 
superfícies planas, onde consigam correr com liberdade. Todos os centauros 
têm a perícia Corrida com NH igual à sua HT. 

Todos os centauros têm a desvantagem Intolerância (GURPS Módulo Bá- 
sico, pág. 34) apenas com relação a seres humanos e anões. Por outro lado, 
sua reação a elfos tem bônus de +1. 

O medo de altura e de lugares fechados é muito comum na raça: eles podem 
comprar Claustrofobia ou Acrofobia (apenas uma) sem que ela conte em seu 
limite de -40 pontos para desvantagens. Qualquer personagem centauro pode 
ter as duas Fobias, mas apenas uma estará isenta do limite de -40 pontos. 

Centauros têm dificuldades para vencer certos obstáculos e terrenos difí- 
ceis. Ser um centauro é uma vantagem de 50 pontos. 
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Kobolds 


3D&T 

Kobolds têm FO-1, 
HO-1, RO, AO-1, 
PdF0-1, Monstruoso 
e Inculto. 


AD&D 


Kobolds são descritos 
detalhadamente no Livro 
dos Monstros AD&D, 
página 214 


GURPS 


Kobolds são descritos 
em GURPS Fantasy, 
página 121. 


Mini GURPS 


Kobolds têm tipicamente 
ST8, DX 11,108, HT10 
& Vontade Fraca -1 





